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ピューティングの概念 [1, 2, 3]に基づき，次世代のユビキタス情報社会へ向けた様々な問
題に対する包括的な研究活動を推進してきた．共生コンピューティングでは，ユビキタス
情報環境における問題を総合的な観点で捉え，その要因のひとつとして，現実空間 (RS:




















































































































































































化してきている．共生コンピューティング (Symbiotic Computing)[1, 2, 3]では，これらの








































































理の効率化と負荷分散のための空間構成法である “トップダウン型” の空間構成法 [19, 20,
21, 22, 23]と，利用者が自由に作成・公開した空間の結合による，空間構成の自由度の向
















































































(Symbiotic Computing)[1, 2, 3]では，これらの問題の原因が現実空間 (RS: Real Space)と






































































































にも会社員 2が現れるため，研究者 1は会社員 2の姿を見ることができるようになるが，
会社員 2は研究者 1を見ることができない状況になる．次に，(c1)と (c2)に示すように，
研究者 1も会議室の空間の内部へ移動すると，企業の空間から従属結合されている会議室





























なXML ベースの新しい空間構成記述フォーマットであるSSML (Symbiotic Space Mark-up
Language)を定義した．SSMLの記述例の一部を，図 3.6に示す．図 3.6では，main.ssml


























































































間 Sが共有空間であり，空間 Sは空間 Aと空間 Bの双方から従属結合されている．利用
者 Aと利用者 Bはそれぞれ空間 Aと空間 B上の利用者であるとする．図 3.9の (a)では，
利用者 Bのアバタのみが利用者 Aと利用者 Bの双方の共有空間クライアントにおいて表























































































































る空間 Aと Bから同時に結合される可能性がある.そして，空間 A上の利用者 Aと空間


















































コンピューティング (Symbiotic Computing)[1, 2, 3]では，これらの問題の原因が現実空間











































































へ向けた視線方向と各 3Dモデルへ向けた方向との間の角度” の 2つを用いる．以降




































∣∣ k =< cond, r >} (4.4)
提案手法においては，RSPはアプリケーション利用時の視覚的な状況に応じて変化するこ
とが想定されている．本研究では，視覚的な状況 condを記述するパラメータとして，視
線からの角度 aと視点からの距離 dの 2つの要素を導入する．


















ds=< p, s> (p∈ P,s∈ S) (4.9)













点から定式的に説明する．RSPrは，Pから Sへの関数 f と解釈することができる．
f : P→ S (4.12)








∣∣ a∈ A,d ∈ D} (4.14)
すると，RSP知識 Ki は，ある視覚的な状況 condにおける A×Dから Rへの関数 gi と表
現することができる．


















































図 4.3: RSP知識に基づく品質調整法の概要 (S2)
えられる．そこで，コンテンツ contを利用形態の集合U と 3次元仮想空間Wにより




∣∣ j = 1,2, ...,m} (4.17)
と定義する．U は，m個の利用形態からなる集合である．それぞれの利用形態 u j は，識
別子 id jと，プロパティの集合U-PROPjからなる．U-PROPjは，式 4.3におけるPROPの
要素の集合であり，それぞれの利用形態において，注目箇所となりやすい表示要素の性質
を示している．


















































































いた．また，3次元仮想空間の実装には Javaベースの 3D APIである Java3D[27]を用いた．




由に回転させることもできる．そして，“次へボタン” や “戻るボタン” および “判別不可
ボタン” を用いて，検査対象モデルの品質を評価し，検査を進めることができる．3Dモ
























































































































































































































異をレベル 5からレベル 3に至る 2段階のP-QoSの差異，2つ目丁度可視差異をレベル 3



























使用可能なS-QoSが 100%十分にある場合には図 4.11の (a)に示した画面を表示するもの
とする．ただし，今回は利用形態がドライブシミュレータであるので，注目箇所の候補
が “路上の人” と “信号機” であるものとする．ここで，今度は使用可能なS-QoSを十分量
















図 4.10: RSPに基づく品質調整の効果 - “広い範囲を眺める場合”
66
















































目的や状況で利用される 3次元共生空間の実現に対する課題の (T2)である “限られた資
69
源状況における利用者の知覚品質に基づく品質調整法の実現” のために，システムレベ
ル品質と利用者の知覚品質との対応関係 (RSP: Relationship between System level QoS and






















ている．共生コンピューティング (Symbiotic Computing)[1, 2, 3]では，これらの問題の原



























































品質と利用者の知覚品質との対応関係 (RSP: Relationship between System level QoS and
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